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INTISARI 

 

Film animasi merupakan salah satu jenis film yang memiliki banyak 

penggemarnya pada saat ini. Seakan tidak memandang usia, penggemar jenis film 

ini berasal dari semua kalangan usia. Animasi merupakan sebuah karya imajinatif 

baik berupa 2 dimensi maupun 3 dimensi yang terdiri dari gambaran suatu 

pergerakan lalu diurutkan pada setiap frame-nya agar menghasilkan adegan-

adegan seperti aslinya. 

 Pada animasi terdapat beberapa teknik penganimasian salah satunya 

adalah teknik penganimasian frame by frame, teknik ini sering di pakai dalam 

pembuatan animasi 2 dimensi. 

 Berdasarkan hal tersebut, penulis mencba membuat sebuah animasi 2 

dimensi yang berjudul “steal(th)” dengan teknik penganimasian frame by frame. 

Teknik ini akan di pakai dalam karakter, efek dan latar belakang animasi. Penulis 

akan menggunakan software dan hardware yang penulis punya, sekiranya akan 

mendukung pembuatan karya tersebut. 

Kata kunci: Animasi, Animasi 2D, Frame by Frame 
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ABSTRACT 

 

Animation movie is one type of film that has a lot of fans at this time. As if 

regardless of age, fans of this type of movie come from all ages. Animation is an 

imaginative work in the form of both 2D and 3D which consists of a picture of a 

movement which is then sequenced in each frame in order to produce scenes like 

the original. 

In animation, there are several animation techniques, one of which is the 

frame by frame animation technique, this technique is often used in making 2-

dimensional animations. 

Based on this, the author tries to create a 2-dimensional animation 

entitled "steal(th)" with frame by frame animation technique. This technique will 

be used in the characters, effects and background of the animation. The author 

will use the software and hardware that the author has, if it will support the 

making of the project. 

Keyword: Animation, 2D Animation, Frame by Frame


